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H THIS GAME SUPPORTS 

SIMULTANEOUS GAME PLAY 
WITH TWO PLAYERS AND 
CONTROLLERS. 

CE JEU PERMETDEJOUER 
SIMULTANEMENTAVEC UN 
OU OEUK JOUEURS ET 
MANEHES. 



THISGAMEREQUIRESA 
MEMORY CARD FOR SAVING 
GAME PROGRESS, SETT1NG5 
ÖR STATlSTrCS, 

CE JEU NECESSITEUNE 
MEMORY CARD [CARTE 
MEMOtRE] POUR 
SAUVEGARDER VOTRE 
PROGRESSfON,VOS 
PARAM^RES OU VOS 
RESULTATS. 


LICEN5ED BY 


(Nintendo) 


rM. ® AND THE N3NTENOO GAMECUBE LOGO ARE TRADEMARKS OF HINTENOO. 
m. ® ET LE LOGO NIMTENDO GAMECDBE SONT DES MARQUES DE NIISITENm. 
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ZURUCKSETZEN DER STEUERELEMENTE DES CONTROLLERS 
IN DIE NEUTRALE POSITION 

Seilten öm L- oder R-Tasten gedrückt sein oder der Control Stick oder C-Stick 
sich nicht in der neutralen Position! befinden, wenn du die SlromVersorgung 
einschaltest, kann dies zu Fehlfunktionen während des Spiels führen. 


Um die ürsprüngliche. neutrale Position 
wieder herzustellen, musst du zunächst 
sämtliche Knöfjfe, Tasten und Sücks 
loslassen. Vergewissere dich, dass sich 
der Control Stick und der C-Stick in der 
neutrafen Mittelposition befinden. Halte 
danach gleichzeitig tfen X-Knopf und 
den Y-Knopf in Verbindung mit 
START/pauSE für mindestens drei 
Sekunden ged:rückt. 


L-Taste R-Taste 



Stick C-Stick 


60HZ-MQDU5 

Dieser Spicltite] ermöglicht cttüc bcBBcrc und klarere BLldi.lftfST'Slttnig Ävf FtnlSch^rätca, dtie den 

60Hi£-Modu5. unCcrstüüzcn. 

Wenn du zum .AnKhluss dn NINTENDO GAMECUBE RGB-Ksbel verwendest und das 
l’cmschffcrär über einen KGB-Eingan;^ und eine PAL/iO-Funitnon cffnlj^ eine SHnfiere 

miT rtdnaäertem Flimmern. 

Lfm den M Ha-Motlus zu aktiBieien, halte während der Einblendung des NINTENDO 
GiAMECUBE-lx-igns den B-Kuüpf gedlikkt, bis der folgende Text erscheint: 
hSoU die Darstellung Ln den fz-Mndus ymgescliatcet werden?" 

Wähle JA aus, um diesen Modus zu aktivicTicn. 






























RING FREI! 




Im Zeitalter der Fehden zi-vischen Menschen und Zoanthropen 
entstand ein neues Königreich. Das neue Königreidi g^alt als die 
Erfiilliing des Traums von Freiheit und Gleichheit heider Rassenj es 
zog Zoantluopen aus aller Herren Länder an. Das Reich jedoch war 
noch jung und bedurfte des ständigen Schutzes durch seine Armee, 
sowie der Einnahmen durch seine Zoaiithrüpen-Söldnerbrigade. 

ftif dic juiigc NütiOH watcn aber dk Geriichte über 
iijcperimente, die durchgefiilrrt wurden, 
um hinter das Geheimnis der 
Verwandlungskraft zu gelangen^ die 
es den Zoanthropen erlaubte, sich 
in rasende Kampfbestien zu 
verwandeln. Obwohl fast alle 
Zoanthropen und Menschen 
diese Versuche ablehnten, 
konnten sie weder bewiesen 
werden, noch wusste man,, 
wer dafür verantwortlich 
war. LJm die Nation zu 
vereinen und dic 
Fähigkeit und Kraft 
seiner 

Zoanthrope narmee 
und seiner 
Soldnerbrigade 
zu demonstrieren, 
veranstaltete man 
das Zoanthropen- 
Kampfeuru?er. Auf den 
Siegerwartete nicht nur der Titel des 
„Zoanthropen-Champion'', sondern auch eine 
hohe Belohnung. Hätten die Teilnehmer doch 
nur gewusst, was ihnen wirklich bevofstand. 


STEUERUNG 

Für dk Zweispielermodi werden zwei NINTENDO GAMECUBE 
Controller benötigt. 


Contriol Stick/ 

DigiitaJcs Steuerkreux 
START/PAUSE 

Menü: Menüpunkt/Schauplatz wählen 
Spiel: Charakter bewegen 

Menü: Neues Spiel starren, im 
Arcadc-Müdus einen anderen Spieler 
lierausfordern 

Spieü Spiel unterbreehen, Pausemenü 
aufrufen 

Weitere Informationen auf Seite 12, 

L-Tastc 

Menü: Nicht belegt 

Spiel: Seitlicher Schritt, Richtung 
Vordergrund 

R-Taste 

Menü: Nicht belegt 

Spiel: Seitlicher Schritt, Richtung 
Hintergrund 

Y-Knopf 

Menü: ln der Charakterauswahl das 
Outfit des Charakters wechseln, im 
Menü AUDIO-SETTINGS 
(Soundeinstellungen) Musik und 
Sound ein- und ausschalten. 

A-Knopf 

Spiel: Heavy Block (Starkes Blocken) 
und Throws (Wiirfe). 

Menü: Men üauswähl bestätigen 

Spiel: Kicks (Tritte). 

B-Knopf 

Menü: Aktuelles Menü verias&en 

X Knüpf 

Spiel: Punches (Schläge). 

Menü: Nicht belegt 

Spiel: Verwandelt den Charakter in 
seine Reast-Form (Tiergestalt) und 
lost Beast-Angriffe aus, solange die 
Beast-Form anhält. 

Z-Knopf 

Menü: Nicht belegt 

Spiel: Verwandelt den Charakter in 
seine Hyper-ßeast-Form. 

Weitere Informationen auf Seite 20. 

C-Stick 

Menü: Nkht belegt 

Spiel: Setzt im Trainingsmodus die 
Körperhaltung des Charakters und 
andere EinstelluTigen zurück 





Verschiedene Moves können mit dem Cfsntrol Stick und den Knöpfen Aj 
B^X und Y ausgeführt werden. Eine detailliettc Liste aller Moves jedes 
einzelnen Charakters befindet sich am Ende dieses Handbuches. 
jAUe ini Handbucli bcschdeberjcn Funktionen der Knopfe beziehen sich auf die 
Standiirdbelcgung des NINTENDO GAMECUBE CoritroUers. Du kannst 
diese Belegung in den Menm CONTROLIJbR CONFIGURATION 
(Conrn:>Ikr-Belegung), OFflOEVS (0|>ti<men), PAUSE oder im Menü 
'FHAINING ändern. Weitere Informationen auf Seiten 13-14. 


SPIELSTART 

Lege die BLOODY 
ROAR®: PRIM.AL 
FDRY-Disc in deinen 
NINTENDO 
GAMECUBE ein und 
stecke eine NINTENDO 
GAJMECUBE Memory 
Card in den Memory Card 
Steckplatz A. Wenn der 
S tai'tbii dschirT n erscheint, 
drücke START/PAUSE. 

NINTENDO GAMECUBE Memory Card 

Dieses Spiel benötigt zum Speichern der Spieldaten eine xMemory Card 
dir NINTENDO GAMECUBE. Auf deiner Memory^' Card kann nur 
ein „Bloody Roar: Primid Fur^^"-Spielstand gespeichert werden. Du 
kannst das Spiel auch ohne Memory Card spielen, allerdings kannst du 
dann keine Spieldaten spekhem. Der Steckplatz B wird in diesem Spiel 
nicht benötigt. Bitte verwende nur den Steckplatz A. 

Bitte schlage in der NINTENDO Gj'VMECUBE-A nleitung nach, um 
Anweisungen zum Formatieren und Löschen von Memory Cards 
(Speicherbirten) zu erhalten. 



DIE SPIELMODI 


ARCADE 

Im Arcade-Modus kämpfst du je weih gegen einen Gegner. Der 
Schwerpunkt ist hier der Kampf gegen Computergegner (COM), ein 
anderer Spieler kann dich aber auch mitten im Arcade-Modus 
herausfordern. 


STARTEN DES ARCADE-MODUS 

Wähle im Bildschirm 
Select Your Character 
(Charakterauswalil) deinen 
Charakter aus. Um zum 
Startbildschirm 
zurückzukehren, drücke 
den B-Knopf Jeder 
Charakter verfügt über 
zwei verschiedene Outfits, 
die du durch Drücken deti 
Y-Knopfes wechseln 
kannst. Drücke zur 
Bestätigung den A-Kmopf, sobald du deinen Charakter und sein 
Outfit ausgewählt hast. Du kannst dir deinen Charakter und sein 
Outfit auch zufällig aussncheii lassen, indem du das Feld mit dem 
Fragezeichen auswählst und den A-Knopf drückst. Drücke nach der 
Charakterausi-vahl erneut den A-Knopf, um den Kampf zu beginnen. 
Dein erster Gegner wird zufällig ausgewahlt, und wenn du die&en 
Kampf gewinnst, geht es mit dem nächsten weiter. Solltest du 
verlieren, erscheint der Bildschirm Continue (Weiterspielen). 


SÖJCT 

DWMCTei ^ y 


VUbU ^ 

Mn\ I 


CONTINUE {WEITERSPIELEN) 

Drücke START/PAUSE, bevor der Countdown die Null erreicht, 
um weiterzuspielen. Der Bildschirm Select Your Character 
(Charakterauswahl) erscheint erneut. Du kannst deinen Gegner 
allerdings nur mit demselben Charakter noch einmal heraus fordern, 
den du gerade benutzt hast. Da es keine Begrenzung der Continuc- 
Funktion gibt, kannst du es beliebig oft %'ersuchen. 


HERAUSFORDERN 

Du kannst im Arcade-Mtxlus 
jemanden sofort herausfordem, 
indem du STj\RT/PAUSE auf 
einem zweiten NINTENDO 
GAMECUBE Controller 
drückst, der in die Controller- 
Anschlussbuchse 2 gesteckt ist. 
Der ICampf beginnt, sobald 
du deinen Charakter und 
den Schauplatz ausgewählt 
hast. 






VERSUS 

(ZWEIKAMPF) 

Dieser Modus äst speziell 
für zwei Spieler gediicht^ 
die gegeneinander an treten 
möchten, E& werden zwei 
NINTENDO 
GAMECURE ControUer 
benödgtjUm in diesem 
Modus spieleti m können. 



STARTEN DES VERSUS-MODUS 

Sobald der Bildschirm Select Your Character (Ch araktef aus wähl) 
cfscheintj muss jeder Spieler einen Charakter auswählen und das 
Outfit seines Charakters festlegen. Drücke den Y-KnopT wm 
zwischen den beiden Outfits hin- und herzuschalten. 

Der Spieler^ der als Erstes seine Charakterwahl beendet, wählt danti 
den Schauplatz (Stage)t das Handicap (Handicap Level), die Zeit 
(Time) und die Riindenanzahl (Number ofRounds). Verwende 
zum Auswahlen den Controller Stick. Nach dem Kampf erscheint 
erneut der Bildschirm SeleetYonr Chjuacttr (Charakterauswahl). 


TIME ATTACK 
(ZEITKAMPF) 

Im Timc-Attack-Modus 
kannst du testen, wie 
schnell du durch das Spiel 
kommst. Das Spiel 
speichert jeweils deine 
Spielzeit und platziert dich 
entsprechend deiner 
Bestzeiten. 



STARTEN D£ST1ME*ATTACK-M0DUS 

Wähle im Bildschirm Select Your Cliaractcr (Charakterauswahl) 
einen Charakter und drücke zum Starten den A-Knopf Die 
Schauplätze und Gegner werden automatisch bestimmt. 




SURVIVAL (UBERLEBENSKAMPF) 

Der Sur\üral-Modus ist 
eine besondere 
Einzelspielen.'ariante, in 
der du gegen immer neue 
Computergegner (COM) 
kämpfstj ohne dass sich 
deine Gesundheit 
zwischen den Kämpfen 
komplett erholt. Die 
Kämpfe laufen jeweils nur 
eine Runde über 60 
Sekunden. 

Im Sunival-Modus kannst du (nach einem Sieg) bis zu 50% deiner 
Gesundheit för den nächsten Kampf regenerieren, je nachdem, wie 
viel Zeit am Ende des letzten Kampfes noch übrig war. 


TMF: «lll.r 

(1H: Jl [H’JtHil [QMi'Uj-'.irilTm BirK' llMl 


STARTEN OES SURVIVAL-MODUS 

Wähle im Bildschirm SdoctYnor Character (Charakterauswalil) einen 
Charakter ^vie im Arcade-Modus aus und drücke zum Stanen den 
A-Knopf. Die Schauplätze und Gegner wenleri automatisch bestimmt. 


TEAM BATTLE (TEAM KAM PF) 


Wähle drei bis fünf 
Charaktere und kämpfe 
mit ihnen gegen Teams aus 
Computergegnem (COM) 
im Team-Battle-Modus. 
Jedes Alül, wenn du eine 
Runde verlierst, beginnst 
du die nächste Runde mit 
dem nächsten Charakter 
deines Teams. Teams mit 
drei Charakteren kämpfen 



über drei Runden und 

Teams mit fünf Charakteren über fiinf Runden. Die Anzahl der 
Mitglieder deines Teams iin Team-Battle-Modus (und auch im 
VS-Team-Battle-Modus) lasst sich im Untermenü GAME 
SETTINGS (Spieleinstellungen) im Menü OPTIONS (Optionen) 
einsteilen. 










STARTEN DES TEAM-BATTLE-MOOUS 

Wähle im Bildschirm Select Yoiir Cliarnctcr (ChuraktcrauBwahl) die 
Charaktere deines Teams aus, indem du den A-Knopf drückst. Zum 
Starten dmcke ernent den A-Knopf. Die Schauplätze und Gegner 
werden automatisch bcsritnmt, 

VS TEAM BATTLE (TEAMZWEIKAMPF) 

Der VS-Team-Battle- 
Müdus läuft ab wie der 
Tearn-Battle-Modus, ist 
aber für zwei Spieler 
gedacht, Im VS“Team- 
Batrie-Modus kämpft jeder 
Spieler mit drei oder fünf 
Charakteren und wechselt 
den Charakter,, sobald er 
im Kampfeine Runde 
verloren hat. 

Es werden zwei 

NINdTlNDO GAMECUBE Controller benötigt, um irn VS-Team- 
Battle-Modus spielen z-u können, 

STARTEN DES VS-TEAM-BAHLE-MODUS 

Sobald der Büdschirm SelcctYour Charaeter (Charakterauswahl) 
erscheint, muss jeder Spieler ein Team aus drei oder fänf 
Charakteren aimvählen. Der Spieler, der ala Erstes seine Tcamwahl 
beendet, wählt dann, den Schauplatz (Stage), das Handicap 
(Ilandtcap Lcvel)^ die Zeit (Time) und die Rundenanzaitl 
(Number of Rounils), Verwende zum Auswahlen den Control Stick, 
Nach dem Kampf erscheint erneut der Bildschirm Select Your 
Character (Charakterauswahl). 

TRAINING 

I m Training-Modus kannst 
du deine Moves und 
Kombt)i> an einem 
compu teigesteuertcn 
(COM) Trainingspartner 
(Dummy) üben. Hier 
kannst du auch das 
Verhalten des 

Trainingspartners einstellen. 




STARTEN DES TRAININGSMODUS 

Wähle im Bildschirm 
Select Your Character 
(Charakterauswahl) deinen 
Charakter und deinen 
Trainingspartncf und wähle 
datiäch den Schauplatz. Du 
kannst die Einstellungen 
des Trainingspartners 
ändern, indem du im 
Kampf auf START/PAUSE 
drückst und so das 
Trainin^menü aufrufst. 


■ IR V nr^iNfr nyrs«^ ■ ■ < 

■ 1 ■ rPii I 

ni fif K rm 


ni fif K rm 

Hl I IW im# 

iNPrii i>F« 

*if r n T iHJinArTTiTn JiNri nTflCii 
f fiHTnni I I n f fwi i finRA t i «in 
(»'TI i 1 


DAS TRAININGSMENÜ 

Drücke START/PAUSE während des Kampfes^ um das 
Trainingsmenü aufzurufen und das Spiel anzuhalten. Weiter unten 
findest du eine genau Beschreibung aller Punkte, die du in diesem 
Menü verändern kannst, 

RESUME: Spiel fortaetzen 

ACT ION: Wähle hier das Verhaken des Trainingspartners mit dem 
Control Stick. (Du vnrst diese Einstellung immer neu vornehmen 
müssen, sobald du einen anderen Charakter imlVaining spielst.) 
Hinweis: Jedes unterhalb des Menüs AC^PION einzeln 
verändertes Verhalten hat vordem allgemeinen Verhalten aus 
dem Menü ACTION Vorrang, 

STAND: Stillstehen 

CROUCH: Ständig ducken 

JUMP: Ständig hoch springen 

EVADE: Ständig allen Angriffen ausweichen 

THR.OW: Ständig Würfe ausilihren 

BLOCK: Ständig alle bk>ckjerbaren Angriffe abblocken 

COM LEVEL HS: Stellt die Stärke des Trainingspartners ein. Je 

höher die Zahl, desto starker der Trainingspartner. 

RECORD & REPLAY INPUT: Ermöglicht dir die 
Programmiemng des Trainingspartners, Weitere Informationen 
auf Seite 11, 

RECORD & REPLAY INPUT on COUNTER: Ermöglicht 
dir die Programmierung des Konterangriffes des 
Trainingspartners. Weiter Information auf Seite 11, 





MANUAL CONTROL: Ermügücht die Übernahme des 
"iVainirig^p^rtricrs tlutt h einen weiteren Spieler. Achtung, es 
werden zwei NINTENDO GAMECUBE Controller fiir diese 
Option benötigt. 

BLOCK AFTER TAKIN(J DAMAGE: Der Trainingspartner 
blockt alle Angriffe nach dem ersten Treffer. 

QUICK RECOVERY: Verringert die Dauer von Stuns (Betäubung) 
und Knockdowns (K.O,-Schlägen). 

AIR RECOVERY: Abhängig von dieser Einstellung setzt der 
Trainingspartner nach ein bis sieben Angriffen ein Air Recover^^ ein, 
ALL/ATTACK~7TH/ATTACK Der Trainingspartner greift nach 
dem Air Recovery weiter an. 

COUNTER HIT: Zwingt den 'Irainingspartner dazu, den 
Konterangriff ohne Abwehr eiiizustecke n. 

BEASTORIZE: Der Trainingspaiuner verwandelt sich in seine 
Bcast- txlcr Hjper-Beast-Form, sobald ihm dies möglich ist. 
EVADETHROVVS: Der Trainingspartner weicht allen Würfen aus. 
RISING ATTACK: Der Trainingspartner führt RJsing-Attacks aus. 
GAUGE RECOVERY: Die Beast-Anzeige des Charakters 
(und/oder des Trainingspartners) füllt sich nach der Ausffihrung 
eines Beast-Drive, oder der Verwandlung in die Hyper-Btast-Form, 
stjfort wieder. 

H. BLOCK: Du kannst wählen, ob der Trainingspartner Heavy 
Blocks einsetzt. Bei H, BLOCK OFF: blockt der Trainingspartner 
nur mit I äght Blocks. 

ALL DISPLAY: Schaltet alk Anzeigen auf dem Bildschirm (z.B. 
die Beast~i\nzeige) an oder aus. Sind die Anzeigen ausgeschaltet, 
wird auch das INPLTT DISPLAY (die Controller-Anzeige) nicht 
mehr angezeigt. 


INPUT DISPLAY: Schaltet das IN PUT DISPLAY (die 
Controller-Anzeige) an oder aus. Dies hat keine Auswirkungen auf 
die restlichen auf dem Bildschirm dargestellten Informationen, 
SELECT CIIARACFERS AND STAGE: Erlaubt die Auswahl 
des Charakters und des Schauplatzes. 

CONTROLLER CONFTGURATION: Hier kannst du die 

Zuotdiumg der Knöpfe deines Controllers vetändertn 

OyiT: Beendet das Spiel und kehrt zum Startbildschirm zurück. 


RECORD & REPLAY INPUT 

Als Erstes musst du die 
Aktionen des 
Trainingspartners 
eingeben. Durch 
Herunterdrucken des 
C-Stjcks schaltest du in 
den Aufnahinetnodus und 
auf dem Bildschirm 
erscheint die Nachricht 
RECORDING 
(Aufnahme läuft). 

Verwende nun deinen 
Controller, um den Trainingspartner zu bewegen. 

Du beendest die Aufnahme , indem du den C“-Stick erneut 
herunterdrückst. Es erscheint nun die Nachricht RECORDING 
EIN SH ED (Aufnahme beendet). 

Wenn du nun den C-Stick noch einmal heninterdrückst, erscheint 
die Nachricht REPLAY(Wjcdcrhoiung) auf dem Bildschirm, und 
die eben aufgenommene Handlung wird wiederholt. Drückst du den 
C-Stick zum vierten Mal herunter, beendest du damit die 
Wiederholung. 



DER BILDSCHIRM IM MODUS TRAINING 


Der Bildschirm im Modus 
TR^VINING gibt dir 
Auskunft über die Menge 
des Schadens, den sich 
dein Charakter und sein 
Trainingspartner 
gegenseitig zuffigen, sowie 
die Länge der Komhos, die 
beide ausfuhren. 








BASE DMG: Grundscbaden des ler/tcn, erfolgreichen Angrifts 
COiV'IBO DMG' GcEaintscliaden des letzten Angriffs^ mit Kjombü-Bonus 
MAX COMBO DMG: Maxim al.scha.dcii eines Angriffs mit 
Korn ho-Bonus 

TOTAI,.- DMG; Der dem Gegner zugefdgte Gesamtscliaden 
MAX COMBO: Anztibl der Treffer des längsten Koiiibo-Angriffs 
Der ßildscliirm im Älodus TRAINING zeigt üueh die Art des 
durchgcfiihrten Angriffs (Highj Middle, Low / Hoch, Mittel, 
Niedrig), sowie die. Controllereingabe des Spielers, 


DAS PAUSEMENÜ 


Wenn du im Spiel 
START/PAUSE drückst, 
erscheint das Pause-Menü. 
Verwende den Control 
Stick, um die Menüpiinkte 
ausz.uwählen und drücke 
den A-Knopf, um deine 
Auswahl zu bestätigen. 



RESUME (FORTSETZEN) 

Setzt das Spiel fort. 


CONTROLLER CONFIGURATION 
(CONTROLLERBELEGUNG) 

Hier kannst du die Zuordnung der Knöpfe deines Controllers 
verändern. 


QUIT (BEENDEN) 

Beendet das Spiel und kehrt zum Startbildschirm zurück. 


DAS OPTIONSMENU 


Im Menü OPTIONS 

(Optionen) veränderst du 
die Spieleinsteilungen , z,B. 
den Schwierigkeits-grad 
und den Sound. Außerdem 
kannst du hier deine 
Statistiken abrufen. 

Verwende den Control 
Stick, um die Menüpunkte 
auszuwälilen und drücke 
den A-Knopf um deine 
Auswahl zu bestätigen. Mit dem B-Knopf gelangst du zurück zum 
vorigen Bildschirm, 



SPIELEiNSTELLUNGEN 


COM 5TRENGTH 
{COMPUTERSTÄRKE) 

Hier stellst du die Stärke 
der Computergegner ein. 
Es gibt acht Stufen und je 
höher die Zabf de&to 
stärker ist der 
Computergegner, Die 
Standardeinstellung ist 4. 
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PLAYER STRENGTH (SPIELER STÄR KE) 

Hier stellst du den Schaden ein, den beide Charaktere verursachen. 
Es gibt acht Stufen und je höher die Zahl, desto starker ist der 
verursachte Schaden. Die Standardei ns felluiig ist 4 . 

TIME LIMIT (ZEfTBEGRENZUNG) 

Hier stellst du die Zeitbegrenzung für folgende Spielmodi ein: 
ARCADE, VERSUS, TEAM BATTLE, und VS TEAM 
BATTLE, Zur Auswaiil stehen: 20, 40, 60 und 90 Sekunden, oder 
unendlich Zeit. Die Standardeinstellung ist 60 Sekunden, 

MATCH TO (RUNDENZAHL ZUM SIEG) 

Hier stellst dn die Rundenzahl ein, die du im ARCADE oder 
VERSUS*Modus gewinnen musst, um den ganzen Kampf zu 
gewinnen. Zur Auswahl steht eine Zahl zwischen 1 und 5. Die 
Standardeinstellung ist 2. 










TEAM MEMBERS {TEAM-MITGLIEDER) 

Hier stellst du die Anzahl der Team-Mitglieder ein, die dir im 
Tcam-Battle-Medüs oder im VS-Team-Banle-Modus zur 
Verfii]^ing stehen. Du kannst ecittvedcr 3 uder 5 Mitglieder 
auswälilen. Die Standardeinstellung Ist 3. 

DEFAULT SEHINGS (STANDARDEINSTELLUNGEN) 

Setzt alle Werte auf ihre Standandemstellungen zurtiek, 

CONTROLLER CONFIGURATION 
(CONTROLLEREtNSTELLUNGEN) 

In diesem Menü kannst du 
die Znoainung der Knöpfe 
deirtes Controlkrs verändern. 

Dieses Menri kannst dn 
sowohl vom Menü J^AUSE 
als auch wm Menü 
TRjUNING aus auimfen. 

AUDIO 
SETTINGS 
(AUDIOEINSTELLUNGEN) 

AUDIO OUTPUT (AUDIOWIEDEROABE) 

Schaltet zwischen Mono- und Stereowiedergabe um. Die 
StandardeinsteUung ist Stereo. 

MUSIC VOLUME/SFX VOLUME (LAUTSTÄRKE) 

Regelt die Lautstärke des Sounds und der Musikwäedergabe. Die 
StandardeinStellung ist 100. 

MUSIC PLAYER (MUSIKWIEDERGABE) 

Ermöglicht dir die Wiedergabe der im Spiel enthaltenen 
Musikstücke. 

SFX TYPE/SFX PLAYER (SOUNDEFFEKTE) 

Verwende den SFX PLAYER, um dir die Soundeffekte des Spiels 
noch einmal anzuhören. Wähle dazu unter SFX TYPE (EfFcktwald) 
den Schauplatz/Charakter und dann die einzelnen Effekte mit dem 
SFX PLAYER. 
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DEFAULT SEHINGS (STANDARDEINSTELLUNGEN) 

Setzt alle Werte auf ihre Standardeinstellungen zurück. 


STATISTICS 
(STATISTIKEN) 

liier findest du zahlreiche 
Spielerstatistiken und die 
verschiedenen Ranglisten 
des Spiels. 

TIME ATTACK 
RANKING 

(ZEITKAMPF-RANGLISTE) 

Zeigt dir die Rangliste der schnellsten Spieler im Modus Time 
Artaek, sortiert nach deren Bestzeit, 

SURVIVAL RANKING (ÜBERLEBENSKAMPF-RANGLISTE) 

Zeigt dir die Rangliste der besten Spieler des Survival-Modus^ 
sortiert nach den erreichten Stufen. 

OVERALL STATISTICS (GESAMTSTATISTIK) 

Ruft die Gesamtstatistik auf. in der festgehalten vvird, wie oft mit 
jedem Charakter gespielt wurde und wie oft diese gegen menschliche 
und Computergegner siegreich waren. 

VS MODE STATISTICS (ZWEIKAMPFSTATISTIK) 

Zeigt dir die Siegstatistik jedes Charakters in Prozent, sowie dessen 
Sieg- und Niederlagcnverhältnis im Zweikampf. 

VS MODE MATRIX (ZWEIKAMPFTABELLE) 

Diese Tabelle zeigt dir die Wertung jedes. Charakters im Vergleich 
zu jedem anderen Charakter im Versus-Modus. Dabei ist 10 die 
beste Bewertung. 

MEMORY CARD 

Hier kannst du die 
Einstellungen deiner 
Memot}^ Card verändern 
und das Spiel sj^eichern 
oder laden. 

AUTO SAVE 
(AUTOMATISCHES 
SPEICHERN) 

Mit ON/OFF CEIN/AUS) 

regelst du das automatische 

Speichern des Spiels, Die Standardeinstellung ist OFF (AUS). 
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LOAD (SPIEL LADEN) 

Lädt gespeicherte Spieldaten von der Memory Card im Stcekplatz A. 


SAVE (SPIEL SPEICHERN) 

Speichert Spieldaten auf der Memor)=' Card im Steckplatz A. 


SPIELANZEIGEN 

Gesiindheitsanzeige: Zeigt die Gesundlreit des Charakters an. Atn 
Anfang jeder Runde fiiltt sich die Gesundheitsanzeige völlige außer 
im Survival- und im Tcam-Battk-Modus. 

Zeit: Zeigt die restliche Zeit der Runde an. 

Runden: Zeigt die Zahl der für einen Sieg notigen Runden an. Ein 
oranges Symbol zeigt dir den Sieg einer Ruttde an. 

Beast-Anzeige: Wenn die Worte BEAST CHANGE!! 
(Tierge&taltwandel) ersclieineni, kannst du dich in deine Beast-Forin 
verwandeln. 

Die linke Hälfm des Bildschirms ist für den ersten Spieler, die rechte 
Hähte für den zweiten Spieler. 



DER WEG ZUM SIEG 

Du gewinnst eine Runde des Kampfes, indem du Gesundheit deines 
Gegners mit deinen Angriffen auf Null bringst, wenn du am Ende 
der Rundenzeit mehr 
Gesundheit besitzt, oder 
wenn du den Gegner 
während der Runde aus 
dem Ring beförderst. 

Sollten dein Gegner und 
du am Ende der Runde 
exakt gleich viel 
Gesundheit besitzen, geht 
die Runde unentschieden 
aus und beide Charaktere 
bekommen einen Sieg 
gutgeschrieben. Du gewinnst den Kampf, sobald du die festgclcgte 
Anzahl an Rundensiegen erreicht hast. Sollte die letzte Runde 
unentschieden ausgehen, entscheidet ein Sudden-Death-Match den 
Kampf. Beide Charaktere beginnen das Sudden-Death-Match mit 
leerer Gesundheitsanzeige und der Charakter, der den ersten Treffer 
landet, siegt. 



DIE SPIELSTEUERUNG 

Alle Befehle des digitalen Stcuerkreiizes deines NINTENDO 
GAJMECUBE Controllers beziehen sich auf einen Charakter der 
von links nach rechts kämpft. Solltest du von rechts nach links 
kämpfen, musst du diese Befehle exakt umkehren. 

Werfen: Du kannst einen Wurf ausfuhren, indem du den Y-Knopf 
druckst, während du den Control Stick in Richtung deines Gegners 
bewegst. 

Ducken: 4 , 4 , 

Du kannst hohen und mittleren Angriffen 
aus weichen, indem du dich duckst. 

BLOCKEN VON ANGRIFFEN 

LIGHT BLOCK 

Control Stick in Mittelstellung 

Dies ist eine schnelle Bewegung, aber du kannst damit keine Block- 
Break-Moves ahwehreti. Drücke für den l^ow Light Block* 


HEAVY BLOCK 

oder Y-Knopf 


















Benutze diesen Block, um Block-Break-Moves abzuwehren, Drücke 
4'-h den Y-Knopf, oder ^4^, für den Ltm-Heav)'-Block 

AUSWEICHEN 

Y-Knopf 

Wenn du den Y-Knopf kurz vor einem gegnerischen TrefiTcr drückst, 
weichst du diesem erfolgreich aus. 

AIR RECOVERY 

A-, B-,X-, oder Y-Knopf 

Sollte dich dein Gegner mit einem Angriff in die Luft werfen, 
kannst du deinen Charakter durch Drücken des A-, B-, X-, oder 
Y-Knopfes noch in der Luft stabiUsieren, Statt zu Boden zu gehen, 
kannst du gleich wieder angreifen. 

BLOCK BREAK 

Werden solche Attacken ausgeführt, blinkt der angreifende 
Charakter kurz auf. Mit Light-BIock können diese Angriffe nicht 
abgewehrt werden, 

BLOCK ATTACK 

oder B-Knopf 

Dieser Move wird durch einen grünen Blitz um den Charakter 
herum angezeigt und erlaubt es dir, deinen Gegner anzugreifen, 
während du einen High/Middle Light Guard ausfuhrst. Der zu 
drückende Knopf (A- oder B-Knopf) und die Auswirkungen des 
Moves sind fiir jeden Charakter verschieden, 

SEITSCHRin 

Mit dem Scitschritt kannst du dich in den Vordergrund, oder in den 
Hintergrund bewegen. Mrt einem Druck auf die L-Taste trittst du in 
den Hintergrund. Mit einem Druck auf die R-Taste trittst du in den 
Vordergrund. 


WURF AUSWEICHEN 

Du kannst einem Wurf ausweichen, indem du den A-, B-, X-, oder 
Y-Knopf sofort drückst, wenn der Gegner zu einem Wurf ansetzt. 

ERHOLEN 

Du erholst dich schneller von einem Treffer, wenn du den Control 
Stick im Kreis bewegst oder einen beliebigen Knopf schnell 
hintereinander drückst. 


BEAST-FORM 

ln Blüüdy Roar: Primal Fury'basieren die Karapftaktiken auf drei 
Faktoren - Beasr-Form, Hj-per-Beast-Form und Beast-Drive. Der 
geschickte Einsatz jeder dieser drei Waffen ist der Schlüssel. 

ÄNDERUNGEN DER BEAST-ANZEIGE 

Wenn du in der menschlichen Form kämpfst, ist die Beast-Anzeige 
blau. Du kannst deine Tiergestalt nicht annehmen, wenn diese blaue 
Anzeige nicht aufgefiillt ist. Um die Anzeige zu füllen, musst du 
Moves ausfiihren. 

Wenn die blaue Anzeige komplett aufgefüllt ist, wird sie geleert und 
die Worte BEAST CHANGEI! werden angezeigt. Jetzt kannst du 
den X"Knopf drücken, um deine Tiergestalt anzunehmen. Du 
beginnst jeden Kampf in diesem Zustand. Wenn du deine 
menschliche Gestalt behältst, wird die Anzeige gelb und beginnt, 
sich erneut zu fiillen. 

Wechselst du in die Bcast-Fornij füllt sich die Beast-Anzeige nicht, 
sondern sie leert sich mit jedem Schaden, den dein Gegner dir 
zuRigt. Wenn die Anzeige, vollständig leer ist und du 
niedergeschlagen wirst, nimmst du automatisch wieder deine 
menschliche Gestalt an und die Anzeige wird blau (solange du nicht 
niedergeschlagen wirst, bleibst du in deiner Tiergestalt). 

DIEBEAST-FORM 

Die Vortcik der Beast-Form sind folgende: 

1 , Du kannst mit dem X-Knopf Beast-Moves ausfiihren. 

2, Wenn du in die Luft springst, steigst du nicht so hoch wie in 
deiner menschlichen Gestalt, 

3. Neue Cancel-Points (Punkte in bestimmten Moves* an denen du 
zu anderen Moves wechseln kannst) ■werden verfügbar. 

4. Du kannst einmal einen Beast-Drive ausfuhren. 

5. Deine Gesundheitsanzeige füllt sich nach und nach. 

6 , Dti kannst größeren Schaden anrichten. 












WIEDERHERSTELLUNG DER GESUNDHEIT 

In deiner Beast-Form kannst du 3TO des Schadens wieder 
ausgkichen, den du in deiner menschlichen Gestalt erlitten hast. Die 
Gesamtmenge an Gesundheit, die du zurüekgewinnen kannst, wird 
blau dargcstcllt. Deine Gesundheit wird nach und nach 
wiederhergestellt, außer wenn du bkxkst. Wenn du wieder deine 
menschliche Form annimmst, kannst du auch keine Gesundheit 
melif zurückgewinnen. 


HYPER-BEAST-FORM 

Z -Knopf oder A+X+Y-Knopf 

Du kannst dich jederzeit während des Kampfes in deine Idj'per- 
Beast-Forin verw-andeln, indem du diese Tasten druckst. Wenn dabei 
aber deine Beast-Anzeige nicht blinkt, kostet dicli diese 
Verwandlung Gesundheit. Je weiter deine Beast-Anzeige gefüllt ist, 
desto weniger Leben verlierst du durch die Verwandlung, Die 
Vorteile der H}^er-Beast-Form sind folgende: 

L Die Zeit wird angehalten, 

2, Du kannst einen kufeiidcn Move abbrcchcn und einen andeten 
Move starten, 

3^ Innerhalb des Zeitlimita kannst du Beast Drives ausfuhren, ohne 
danach deine menschliche Gestalt anzunehmen. Weiter unten 
findest du mehr Informationen dazu. 

4, Deine Gesundheitsanzeige regeneriert sich schneller als in der 
Beast-Form. 

Wenn die Zeit um ist und du deine menschliche Ges^Alt annimmst, 
ist die Beast-Anzcige leer. 


BEAST-DRIVE 



Beast Drives sind die 
stärksten Beast“Move^, Sie 
können immensen Schaden 
anrlehren, aber wenn du sie 
erst einmal ausgelöst hast, 
verwandelst du dich auf 
jeden Fall in deine 
menschliche Form zurück, 
gleichgültig, ob der Angriff 
erfolgreich war oder nicht. 

Nur die. flyper-Beast- 
Form bildet hier eine Ausnahme; so lange du im Zeitlimit bleibst, 
kannst du so cdele Beast-Drives ausRihren, wie du möchtest. Die 
Mows der verschiedenen Charaktere sind in der Moves-Liste ab 
Seite 22 aufgcfiihrt. 


SPECIAL-MOVES DER 
CHARAKTERE 

TASTEN 

= 'l'.si.-» 

O = Tritt = A” Knopf 
D - Schlag = B-Knopf 
o = Beast = X-Knopf 

Hinweis: Diese Übersicht basiert auf der Standard-Tastenbelegung. 
Du kannst sie jederzeit im den Menüs CONTROLLER 
CONFIGURATION (Controilerkonfiguration), OPTIONS 
(Optionen), PAUSE oder TRAINING ändern. Weitere 
Informationen auf Seite 14, 
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Cliilcli 

I leart llrrak Blnw 
Cliampinii Straij'ht FuacJl 


t^O^Q __ 
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Ont- Twü ßodv Upper 


Dragun Iini^h Blmr 
Fiiial IVIachine Gnn Upper 


1 lAW & Step ln 

Hi|^ Speed Cuinbiilijl.UO¥l 


Blind Blow 


Panther Two 


SUver Wolf Knuclilc 
CoimtcrBlow 
[Victcor Craidi 


ClawTwin Knuckle Slaiih 

©®©Q _ 

l'lickcr [i^tnin;;; 


Spiral Kick 


Leg Sla&h 

00^0 

Bloody Roar 



ALICE 


Hlitr River Tkraw 

OOOllO 

Swa^' Kick Combi oatio« 

^oo 

Through Punch Upper 


Kabbtt Step 

^000^0 

L.XIW Rabhit Kiiee Rush 

^Oi>OOQO 

Leg Besit Combiiiation 

^ooo 

Süineriault 

_ 

Triple Somer^auJt 


Rabbit Spiral 

Io 

Spring Slap 


KabbitSlidc 


Snmer^auLt kick 


Triple Soinersault Kick 

:%OO o0 

Sqiiar Combi natior 


Rabhit Flip Chsün 

<^oo<^o 

Rabbit Blaiit 

^OOe^O 

Rabbit Step tlauinier 

^oooi>o 

Low Rabbit Slider Rusb 
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(zur Six-LeveJ ComlKi) 


Cunsccutive^ Strike. 


Rotation Back Gate l’.lhow 


1 lawk Should er Plant 
CunsEcutive Att aek 
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JI'SO 


SH NA 


M-Vl Stingcr 


MAT Nupperm 

0040 

M-Vl Nuppciin Kake 

0040 

1 lunting Arrow 

>=>00 

AfiFiault Kick Mine 

■=000040 

Triple Low Scnatch 

004© 

Fde bufiker 

ooO 

Li^tning Slaüb 

^0^00<='0 

Hunting I^nble 

->00Q _ 

G-111 Conibination 

TSÖ^S 

A^saillt Kick Komb 

^0^00 

Angiy Crnwjuilgnient 

“000 

Someraaiilt Scratch 

40 

Fake Mine 

=ooO 

Trident Shoot 

^0 

Scramye Snateb 


G-IIl General Aclack Coinbinatiofi 

OO'=0OOOOOOO 

Ryiiig Drop 
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STUN 


BEflaEBMaite 


SHENLONG 


IJatid Knitc Comhlnattfln 


c;i>ci >0 

QQQQ 


CombinatiDn Antler Btimb 


IQ 
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c-Q-D-O'^O 




Thrtisl Bug Thruiw 


Ligkhiiiig IVliiM 

Bio Shock 


Shell Ru^h GuiLlutine 


Thtust BLuiv 
Solid Cutter Combo 
l'hniift Kncc Smash 
Thruüt Kncc Crash 




Chaos Beetle Rush 


ViolcJicc Bccde Kiish 
Crasshopper 

Spider Drup 
Antler Bomb 
Hnrnct Crah 


DOC^O^O. 

■O^ 0 ^O 1>0 
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I 


Kod}' Sloshcr 
Shell SLoshci 
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Snake Elbow{to «bt-level combo} 

ooo 

Cross Blow Attack 

00-^0 

1 Aivf Rolling Sohat 

0040 

Double Crosü Ctow 

(J (zur Six-Level Combo) 

Ring Cross Artack 

OOO 

Ivneiny t« nasp Sun 0 l Monn 

^000040 

Snake Attack 

~fQ 

Rolling Sobai Conihtnotioii 

^0 _ 

Stfide Kick 

^O 

Shadiiwlc^js Kick 
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EgKlPTK 


IlsärlK 


Crimson Luiimtii; 
PAtudtse l^st 


C-A-I-N 


A-B-JM. 

Lunatic Attack 
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Mnchio'i 


^OO 


Spiral Babel 
Velvet Chsiin 
‘ryrant 

Darkiicss Baron 


‘^^OOOOO 

000 

ooo 
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Crusader 




ODO 


000_ „„ 

00^00000 
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Chain Hricakcr 
Guilty Chain 
Mysiic Sliter 


BIASTJfflBBi 


BUSUZIMA 


Busuzima Kick 




Flcavert Elastic Upper Punch 


Busuzitna PuiLch Combifiaiion 
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llnsuziriia: Kick Combi nation 
Honli^n Pake Kick ComhinatiiiT 
Tungue Laah 
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Super Tongtic Laah 
lliisuzima (PniKon Island) Seiious 
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BiflRTjBHiaa 


Mxecuriooer’s Vlmie 


Alystic Rink 


Striker 

Sung tu Naugkt 


(wenn geduckt) 


Back Attack 
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Chopping 

All Open Transparent Kick 
;VII Open Upper Putich 
BusuxiiTiA llejid Butt 


Grand Klastic Punch 


Serious Punch 


400 


000040 

OOOO^ 

0^0 


i>000 _ _ 

'^OOOOOO 

O0O00O<^O 


Sertous Kick 


Dokujima Eicercise 


Alt Open Hell Attack 
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Passionatc HeaJ Rush 


RnamcL Blade 

^OOOO 

Cuiuplete Diüorder 

00000 __ 

Kig^miiafc Walking 
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TwisCed Explusiun 

^oooooooo 

Diill T alüii 


^ILr Blust 

[in der Luft) 0i 

SpinÜ Tainn 
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Step Slap 

00 

Back lligli-heeled Kick 
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Sly Kick 
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Grws Mgc 
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Wind Slider 
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Twist Hea] Chun^ge 

^000^0 
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Slap & Niglttmar« 
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Slap & Oisorder 
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Spiral Shadow Blade 

0000^0 : 

Finwing Shadnw Circular Kick 
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Galc Creacent Mo<pil Drop 

'^'^OOO 

Poisüiious Claw Machinc Gun 

■=>00000 

Rying Line Drop 
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Triple Spiral Kick 
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Shadow Bound 

(wenn geduckt) 

Dragon Sword 

(wenn geduckt) 

Sword Drop Hlade Kick 

oooo 

Pang Drop HammerMoun Shadow 

000^0<^0il0 

Lij^tning 

(wenn geduckt) 0 0 

Pobonous Claw Slash 

000 

Sncnv Light Line Drop 

Jo 

Smoke Bomb 

ifö 

Smuke Spiral Kiek 


Rising Setup« Up 

%o 

PoiaomoiiS Claw Spiral Shadow Blade 

oooooo© 

Dancing Lunge 
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Thunder Duire 


'['hundefclap Pracc 


All Anaund T2-3 


Supi-eme Penetrating Boh’ ThluK 
Wings af fhe Phocnn 


Douliilc Kick Combintttiun 


Thunder Blade 


RäUing Punch 
[>Hnce (jf thp Cat 
Rukbing NaJl Peace 
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wenn getroATE 
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GADO 


Shotgun Combinatiou Drive 

OOOO 

Tomahawk Basiter 

oOOO 

Shell Slo^h 

S30410 

Tropper Comh 

000 _ 

Skyruncher Stiike 

oOOO 

Triple Scratch 

OOO 

DestToy Scrateh 

odo 

Absulute Fire 

<^=oO 

ShuTgun Combinaljiofi Fire 

OOoO 

Spinning Strik« 

oOO 

T alk to rhe H&t 

41110 

High Command Fdgc Cumbinatiun 

OOOOOO 

H«at Cupture Middle Kick 

wenn getrofion ■0 

HeatCaptiirc Low Kick 

rV W wenn gctral^n 0 

Blnody Ridge 

^0^0 

Heat Blatter Double Claw 

OoOOOO 

Heat Blast SkyTuncIter Strike 

OoOOOoOOO 

Pressure ofTyrant 
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fSisukc Masunaga 
Animation 

Keiko Takahashi, Sachi« Watanabc, 
Masinnt Yoshino, Tsiiyoslii Morid«, 
Masahlro Yamanaka, 

Yumi Funamoto, 

Satsuki Muramatsu, Chinatsu Ueno, 
Chi«ko Miyagawa, Ryoko Imoto, 
Etsuko Sumfmoto, Kiyonaj Matsuda, 
Fumiko Mars u moto 
Color Setting 
Kunio Tsujka 
Coloration 

Yujt Asada, Kayo Ohshima, 
Ma>'ümj. Ojkawap"Maki Kokubo, 
Noriko Olimura, Yoko Suzuki, 
Nami Tsuyiiki, Hiroko Kimura, 
Naomasa Fukuda, Maki Kanamüri, 
Yoriko Matsukauc, Kiyomi Sakaki, 
Chlharu Hashrmoto, 
Toinoko OhizuTui, Yukiko Kasai, 
Kuiiiiü Tüujita 
Art Director 
Geki Katsumata 
Art Design 
Hironori Ishikawi, 

T«mki Tachibana, Masakt Kajiwara, 
Kaniekiclk Suehko 
Camera Operation. 

Edit and Composite 

Yuji Ai5aJa 

Cinematic Engineers 
Zin Kamohara, Zenjiro Motono 
Movie Director 
Masahiko Watanabe 
Movie Producers 

Shüji Miztino, Hidenori Yamaji^ichii 

Executive Producer 

Tadahiro Nakauo 









KUNDENDIENST 


Kunilf^ndii-^n^t in DeutsehlaiiJ 

Es stehen Ihnen werktags von 14.00 bis 18.00 Uhr und am 
Wochenende von 16.00 bis 18.00 Uhr (außer an gesetzlichen, 
Feiertagen) folgende deutsche Hotline-Nummern zur Verfügung: 

Hintline: 01 90/51 OO 55 (Tipps öc-Tricks zum Spielablauf'- 
0^62 Euro pro Minute*) 

Teclinische Hodine: 018 05/22 51 55 (ausschließlich bei 
technischen Problemen -0,12 Euro pro Minute*) 

El - Mail: support@ aethdsion. de 

Deutsche Website: wwwactivision.de 

*Der Titrif hängt von Ihrem Netzbetreiber ab - hier Telekom AG. 


PRODUKT¬ 

LIZENZVEREINBARUNG 


WtCHTIG - BITfE SORG FALTIG LESEN' 

Ullv VKtiWrENiJUNO UIIZSES PROGRAMMS 
LFN'niRÜEO'l' ni’iJJ IM mtjGKMIjJLN AUFOK- 
FÜHRTEN BED3NULFMJEN UEESER FRÜUUK'I'- 
UZENZVEREINMRUMG. DER BEGRIFF TROO- 
STEHT FUR DIE SOFTWARE. DIE MTE 
DCESKtt VRRElKEAftUNG CEDEFERT WlEtD. 
DEE DAZUOra IÖRH5RM IjATENITRAGER, 
jEGUCHES CEDRUCECTES MAITJUAT,, ELEK¬ 
TRONISCHE DOKLW ENTAnONFN JE{.J] iC'H ER 
ART SOWIE Sj\MT 1JCHE EXEMPLARE UND 
AELEITUNGEK DIESER SOFTWARE UND 
MATRftlAlJF.N. MIT DEM ÖFFNEN DER 
VERPACKUNO flZW. DER VKRWEKDtfN'G DES 
PROGFLAMMS ERKE.NNEN SIE DIE BEE^lN- 
GUNGEN DIESER VEREINBARUNG MIT 
ACTIVTSION, INC. (’ACn™ON'J AN. 

IJZENZ lÖR KINC]£SLTIRÄNK'I E VERWENDUNG 
A^ivjü<m Ihnen dos. nidir iiuscKlielUidiE, nicht 

übctißgFfiH:, eüiei«i£lif3nkTC R«ln fowie di# Llwna; «n 
EitiiipLj dklct: Pnjgtäiiime, üiMt^lilieSIkh filf den 
ptn-aten CebnuLh lu initalbnoi und zu WJWciidEh. AUc 
Rechte, die ln dieer VECzinbonji:^ tixlit lUHlrÜLÜlch 
gt^SlvfC l*^g¥n- hei Apiinsi™. DiKct IVtjpamm 

»iöcJ i'üfi Ifctitii unitt Liscins vwwuntlet tind wurde nicht 
käujllcli crwurlicEi. Mil dief#]' Läifctkz werden wedtr 
Eij^cums:- oder Bcsctuiitjtcüciiic nn dem Pb.ij^4>iiir1 
ubcrtri^n nixrh jej^lchc All viaii Rcditrn ärk dfin 
pTfigrin-im erworben. 


EIGENTUMSiANSPRUCH 

Alle Arten TOn EesLli.- und £^eiilunirän>finlcbcrL Jj-iwie 
Anrrpelicbe auh' das, ^islige Ei^nium an i>i1ct Im 
ZlB*mm«lllflng mit diHem iVcipimm oder weiterer 
ElMfflJlJ*« (tinikChlii-Hich, stw nicht htsfcliränlö auf alle 
Tiid, CottipuDtfetwile). rtwrrwtt, Objckie» Ghaiakterc, 
Ninicti yun CTrtrtktcruö, I ] indliingf li, DinUjet, 
Orte, KtinzCplc, küüitkcbdic Dtfkt'dluilg, 
Aniimtiofi. IsCIän^. RiHnposItkiociL, luJimmiicac EIFektc, 
Mandliiing™^'^"r mr^ralirche Ajixpfuelve, mil^ltelcrlc 
DiAiiarittnatLciiitn und "ApisäMs",. die su diesem l*CTidnki 
gUwkcn) Lrcficn IsH AtüMi£ntH;i cnfar «itwn Liietwgtjiem, 
rjiiCBei PtE^gcumin ütt (hjich die UrbrbctrcdiiegtMttC dCE 
Verciiii|rteii Stuten mn AmcrLka. LutertLitieinilc 
E IrlieberrcclitEVErEinLuun^n und -ubcrdokünüc Krwie 
(trvter# 0#feree jescblitzt. iJie Vcrletzujig dieses 
LrrlKhtff«his^ kann wirtlreUwIicli# vnd unter UmBtdrclcn 
auch KlrjfrtLliitliLbt fij^trt hilwh. Djö PlifiSfimm «Cnfflt« 
bestimmte LlMuderte MutCriaien. u.iid Aeiivitioni 
Lizenz^b« kdntien ikre Reckte im Falle einer Voletzunj; 
JiHer Verelnbiitii^g, schfUraco. 

ESISTUNTERS^\CT 

' tlicKs Ph;f^ititii -udrr Ttlk davuii b,ilnitn-rwi;|l *■( 
nutzere. Eti« bctnlR. iil jeduth iikbt bn^hriiikt mF di# 
V'erwendiang in Cyber-CaCnc SpiellullEn uder älullkihcri 
Elnricllliingefi. AcnvHirm kann eine ^antuliectc Lizenz 
fiit celcLe EinrichciHigeti vet^etun, die ei Ihoen 
Kcäattxi. iL£ IWikki kcmniiicrzicll xu Mcrw^nden Eh 
EConbktidreHC am Ende dicio VcatLnbaruilg), Dii^ 
Ibogprum daiF nur durdi den ajubatisKTlcn Hanitcl 
und rr^it pisdrOcklicher schriftlklur 
Owlchiolgiu^wiXi Acriviörin vefsnietec werden. 


" ik* Pifc^grjjd™ atif mehrtKfi KwEiTikn ^fjMlizeliij au 

VCTwefidcfL udtf di« SHl ertlUKIl, 

+ Kopien inkL Sklierut^^P^uipicn dkM b£W. 

V4W Teilen da Pbuj^ramms ixler BqpjIcilniaJctuds zu 
«retelkn. 

’■ ifan Piogfsmm euier Kcfioi diivtMi zu sieilcauE'cn, 
vcciuicitö^ kasCfL, liaaisiereii, iWTmber» cwler #iif 
andere Weise weitcrzuLdtcn odet fiflitrilicli 
vorauiilihRn, nhoe vorkerdie ausiiniLklickc sckriftlidie 
Cknehmi^Tig vim Actinsinn ein^hiJt zu. kalben. 

' dai Ptogramni oder Teile des Ppaf^mtams 
xtifttck-Euetuwickctn-, akxuleiTen, tu swj-inrtern, 
dekuminliekiLi diiutHrttiblicreii oder Qp«1|#odeF, 

abzulcLtszi. 

' jegliche Alt der Eipcenlumiltennzeiclitujnf^ hiF uder Jm 
FttfigraiTim ^ ^it‘ern#)ii,,deBkziviereii oder umgehen. 

' disoet Pnjgromrn c>d#r Kopien rkswn Ln 
NsLhtüli^TTlnBtlirtmuog mir den «iterprwlitrMleii 
Geictzjni iithl AbkciflUttcn SU f-KjJottieren ■odei' 
reeepottieien. 

CEWÄIiRLlvT5Tl.rKG 

AetcnsLüii gcwilirlciaLfl. tb» wümiid cirfi« ZetTTinmK 
s^oci b Mnstiatcn natdi ilcin Ka.uf dci Prugeainnit litt 
Dntenlnger. auF dem da» Pbaj^ramtn gespcickot ist, fttl 
vrsrv M^teKzl isntl Verzrbeinin|psmdnge]n ist. ^Uk 
bnizbkilonie# ClewllirleiEiungen filt dai lYc^ramm sind 
«F den Keitrsum wwi 6 Mnruien Itcsckrlnlct, snFem drac 
BtstctiziiUK der Dlucr dff krXlkluclcnTen üeumhrtdFnmg 
zulisiig 11 t. 

Bei inhalliiclKn Min^n des Fktgtsennus ist ActL^uiiuijL, 
Fnim der das IVi|^ainan unter BeiRigung der 

Recknung IWrtlckjihc, zur ErsmyJietVung verpflichtet. 
Iiiii Fallt, düio dae Piotfiinrti nädii mehr efliüliilek sein 
mllte, ist .ALtiviskHi mit Eiiivcriilndnio dtt K#üftc$ 
berechtigt, diesem ein dlmhchei SnftwarCpruduki zu 

im I'aDe des FehlscMigens der HnatzlLeiemng iiinechilb 
*tlg,enn«e^er Frkr i(*nn der Käufer nach adner W^aiiJ 
Urrobbet-süiig de» KauFifiirekeB (Minderung) nrkr 
Riickginjp^nackuiifp dcs Ka.uiVzi'LrageB (Wsudeltlllg) 
vcrbngeii. Ein .Anspruch auf Bcichij^iiiig des Maai|^bi 
besrekT nicht, tm 11heigen gelten die §-§459 ff., 41^1 BGB. 
Dw KSlifCf h:ir Activisimi einen nfleniichtlü.-ticn Mzuge] 
hmtdialb vüli üwti VVdUltn nidl Erhidt des Pre^mnM 
sdacLTüith jniizuirilcn. Bei Versdiamnii die?er Frirf iind 
GewährlektunipruisjfrüdLC jjtgtnilfctf Attiviokm liegen 
des hctreflenilcniKnrctzsichtllchen Mirij|(e3s aiLBjfcichlt>sscii, 
]Ke {Seudhrleisttuig rt iemer arusgiscblkHscii. suFcui die 
Fellllijffltaii.5fl des ftnparnms duitii hühere GewiJt oifcr 
inwdbrifcjtMjdie odet fthief lafic rAnwniiine veniröchf win,i 
AUSSCHLUSS WEITERER GARANTIEN 
DAS PROGRAMM UM> DIE DAZUGEHÖRJGFN 
HANDBijctlKK UND ANLEITUNGEN W^ERDEN 
Wir TOKUl’XJliND ÜDEKGiajEN. ACllVISIÜN 
SCMLIESST ,AU5DKtS,:K]JOJl jKl3E GAllANTEE 
EEZUGliClE DES PROGRAMM-S UND 
BEGLEITENDEN SCURirrUCHEKUNTFJUJMUEN, 
FJNSCHUEBSÜCH STILLSCHWEIGENDER Gt\Ri\- 
Vfll-N hb:530t:aJCH hinreichender AKT UNEt 
GcrrE UN]> BT'yXH.iäJCu der ugnung ]t:)r 

EINEN BESTlMsVfTEN ZWECK. AUS. 

KEINE HAFTUNG FÜR FOLGESCHADEN 
ACnVlSlON. SEINE ZUIJEFERER LFNDfODER 
Ll/.ENZGFJER ÜBERNEHMEN KEINE 
MAh-‘l'UNCi bllR SCHÄDEN, DIE SICH IN 













IRGENDEINER AKI' AUS DER AK\\'ENDirNG 
ODER DER UNGEElGNf-rTHEJT RUR ANW¬ 
ENDUNG DER OBEN GENaNN 1>:N ERÜEUU- 
NlSSf“ Elfu:jf4ä1-N. )>]f^ GILT INSBESONDERE: 
Km SCHADEN AUS GESCHÄFTS^^RLUS-raN, 
AUS GESCi-lAfTS-UNTERaEECHUNGEN, AUS 
STRLUSTEN VON UM'rERNEtlMUMS- 
INFCHLNiATlÜNEN ODER IRGENDEINEM 
ANDEREN VERMtXlENS-Sf’UADEN AUS DER 
B£NUT-£tJPK3 DIESER RHODE rfC] !': OElEtt DER 
TAmcäiE, DASS DIE PRODUlQTi NIClfT 
EENU'IX]’ n^RDEN KONNTEN. DIES GILT 
NICHT, WENN DIESE SCHÄDEN AUT GROSSER 
FAHRL^ÄSIGKEIT VON AGTIVISIÜN ODER AUF 
EINER FAHRLÄSSIGEN VERLE'rEUNG DER 
VERT RAGI.ICI llvN ItARDIN ALFFUCDTEN 
DURCH AdTVTStON BERUHEN. IM LETZ'TEN 
FALL IST DIE HAFTUNG VON ACTEVTSION 
JEDOCH AUT DEN TTPISCHEN VORHERSEH¬ 
BAREN SCILU>EN BEGRENZT. 

RÜCKGABE DES l'ROGRAMMS 
Im FnUe der JUmlfprlift einer enängpEbeMrcten CD Twm 
der EnjiczUefcrung iiuetliilb der GoiriiiLieSjfe 
wfbd dl? ICUtlef j^ebnen, ilc CD Vbrl^^ dci 

Ksäumeettr}] ider der Zahlua^^aiiluji^ rtirekl beim 
Hijidtcr luiuntuisdicn. Dieser ist ni einer Ensralieterun^ 
iiVErpilichtel. 

(m Etile einer ROrflit^adtini; dts mangtlbühaltrirti 
IVadukteji nsch AWsuf der C'Enooicistn 
Gevnafuleitnr'ni^&ir«^, ei>« burerhiilb eldu« Jdiit:s wieb 
Kunf, AfK Eriatzlielrruiif{ nur |{ij^ Zibturnfj cioei 

Bttnsjci t«n 13 Euin per VecrEcknuogiJcbBct In Rheih 
F all Jamn die Sepdinig dirrkr HP die Aciivi^ipn 
UeiiiirKäikiid GipbH geriehter wureten; 

jActMiioib DcukicTiJbjid CraEH 
Service urtd Sitppurr 
Brunnfel J 2-6 
D-^ril3d Bur^citgeideld 

Bitte senden Sk »n die« Adrcsic fceirw ntiiigdlbebaftcicij 
Frodukse iniaerluJlp der GärakticBIitK iemdeni tuuehen S« 
dk^ bdtti HüpiUerunl. 

Der ^'ersBiHi per Ejmchneibcni innnl emplbl'ilefi, Rlrre 
versenden Sie das Spiei -nur in einer scbaraerwfcii 
Vetp«rJtmi|ä, DeiiwJw^eii »iitl «iSetcfesii: 

Eine Fcitokopie der' RcLlniui^,. des. Kpäen^itelf Dder Ja- 
Zahlun ^ipi 11 tun 

Noipc des .AbiePiicts und. AdreKC:, tut die dk 
FjTiatTlicfBriiiig gestudt wenkn «][ CbKeriieh |^4chrktifn)i 
KursbrnhaeiFaitg d<tj aufgciKiciM^L FetilcTe umd der tqu 
dem KüuF/r iKttameii H4Aliraj:^. 

ln kEinein Falt kanp Acliviiian lüir Epedelle, auEVUige oder 
FnJpjcbkfcsn T-craptwardirk g^mucht werdcir, rCe »dl fUf 

dem Besit*, Gehrjtucti ntkr FehllTiirktitinen dSöss 
Pnograniini ergelxji, SachKfiädea nnJ, in gcrftilkh 
vojgttehtucin Ralimen, Fi'nj^iu.'tjsdtklup cLn^eädiluHKii, 
idb)[ vrtrifi j^lnisiail Vön der Mil^chbeil laLcfaer 
cverstueller Sebäden Kenptnis Batte. Aj:tnHsi(H:i kt nuximiiL 
Ln Hüke des ftcmgi EiaiRmr, der Rir die Lwen® iwr 
Vervntnchnr^ des FtögTHinm* wurde. In düigtft 

LSItidciT auid GatiLriikbcrekriiiskun^ii bt^w. lEe 
BegremktJtg vihi imfalligcü uder Fdgetebüdcti nJebt 
-KulSsslij, dar» die üben auf^tilLlirten BeseJu^nHui^n 
eipc Haftung3be{[re[iaurij( edej ein 
HaRunf^uraebLum keine Anwendung Bpileii. Uicte 
Gsrnntie skimt Uinen ejwafBchc Reelire zu. Ihre 
rs'en?i.itllen wirafcn Reeh» mikitn je naeb piki^er 
GcKti;({eL>utij^ 


EftLÜSCHEN »ER VEKEINBARUNG 
Utilwtebriec aller i»eiTereii Rech« vor ActivkHon laoli 
diese Vereinbitrurjf automatiadL uua, vrenn iqfenilrinc «kr 
hier üofijdBlirLen Bctünifinis^n iicdiE erfüllt -vrbd. ln einem 
loldKn FiLL mÜHEP alle Exxmplije dt» Pmgramms snwie 
sümtlidur IkataniltieilE nmgeiiepii vernielvtet werdefl. 

GKRlCHTLICriE IVIASSNAHMEN 
AciivHion vklrdca lirrcpinible SdüJdcn entitelien. LB» die 
BölifLgUt^n distf VerdältäiUi^ ibeltt utrilrt einftchaftcii 
Ddicr erklären Sk oeh damit am'eistanden, das» 
AEtivisiun bereebtii^ ii^ bei Brucbeii dieser Vereinilrnnjiig 
gericbtlicbE Schritte eirrzulclteni, abbünglg vor der 
jcviieiljgen RecbtsppeciiunE, ohne BUj^k-Iui/bii biw, 
indetc S»di.crhcii:eii su etfefLufson udrr der BcwdipElirfir 
njicb£.iikit]rim«i. 

FREISTEII-ÜNO 

Sie EcklatEP aiiib e'iirvecsTanden, pn AetivlEii'itii, Kine 
Partner, Tn^htergc&ellfcbafteriK Venrigifai'crKr, 
Angesietlte,. Dircktoreti. MLuirbeiieT und 
HardlüfigsbeVuilliPächEi^c keine 

ScbadeiiMträtzansprück!: zu iteBen und, vreder Verluste 
nodi Kenten «nzufutdem, die direkt oder indirekt pus 
IWn .Handbingen oder (interhtsseiien 3 Dndlungem bei der 
Verviemhing des Frogfiunms getirtR den l^edidsnnfitn 
disKt Vertirbartjiig rtanEikrtii. 

DDTiRSES 

Diese LLZUDiverELnbajung ist ein vplbidndkge; 
Ükereinkonisnesi ziviwFen den Parteien pnd- enwtn alk 
vnrtierigen VefanTstnji^iri und tJbfrcirikümmcrt 
zwBeh«! Ehoco. .4ndcrmi(sfli können in schrlftllLlrcr Rkih 
durch laikk Faiieim Urlbl^ia. RjUte etue der BefBi^ungen 
dkaer VHereinliBrung aus iegendeinem Grund pickt 
duicbsetibur sein, ga ‘urird dies« BeiBrigung mir in dem 
.Ausmoil ahgeäJiden, daa «iwdeflich iet, um ak 
durchfletabar au machen, Alle weiieffin BeditigutiBtii 
dieser Verclnlmrujig wetdeti liidinvh tiicht bctülirr. Dietjc 
Veteinliaeinig bcudirt nach KaliftirtilKbcm Reicbt, das bei 
VefCDiharujigeii tnviicben den Elnwaknem Knlrtbmiens 
jciiltix Ist, -wird In Kaliiamien gpitelilosien und dbet 
au*|pfiibrt, sofern nuebr dk BundeiTwllRprechong 

Anu-ernbing findet und Sic dkr iusnchlicßlkben 
RechrrapttCclHlPg durefa dk alaaltk-hcp bxw. Buntdcsgencktr; 
IViä Lei» Aiigeks, Kabtoctlkn zustimnien. 

Bd Fr^n bcTÜi^cli dicHr Lksenzvensnlxiiung wenden 
Sic eich bitte an: 

Activision, Budn«« jukI Ugtü Afiäära, 3109 Ocmh Pirk 
Bmikt'ard, Santüi Monica. Ciliromii 90403, 
T£L001/31(V2W2(Xlß, E-Maa le^^actkTriisn.cnm. 
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